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1 Johdanto 
 
Tässä opinnäytetyössä tutkin suomen kieltä huulisynkronoinnissa. Huulisynkronointi eli 
lip sync on animaation vaihe, jossa animoidaan hahmon huulten liike mukailemaan 
puhetta. Käyn aihetta läpi sekä tutkimani teorian että oman projektityön avulla. 
Tarkoituksena on pohtia mahdollisia saatuja hyötyjä huulisynkronoinnin 
uskottavuudessa, kun se tehdään kielikohtaisesti. Uskottavuudesta puhuttaessa en 
kuitenkaan tarkoita täydellisen realismin tavoittelua vaan mahdollisimman luontevan 
kuvan ja äänen yhteensopivuutta lopputuloksessa. Valitsin kohdekielekseni suomen, 
koska halusin tutkia, kuinka suuria eroja sillä on englanninkielen synkroniaan, ja mitä 
hyötyjä saadaan tai ei saada, kun animoidaan spesifisti suomenkielistä puhetta, eikä 
tuoteta dubbia englanninkielelle animoidulle materiaalille.   
 
Lähden avaamaan huulisynkroniaa käymällä läpi suomen kielen fonetiikkaa, eli oppia 
äänensyntymisestä, äänteistä ja puheesta. Ymmärtämällä mistä äänet syntyvät on 
helppoa perustella, mitä animoitaessa tulee ottaa huomioon, mitä jättää huomiotta ja 
kuinka viseemit toimivat. Koska tarkoitukseni on käsitellä puheen visualisoimista, en 
aio takertua fonetiikan siihen osaan, joka selventää puhe-elimistön ulospäin 
näkymättömien osien toimintaa puheen tuotossa.  
 
Hyvän huulisynkronian perustana on löytää puheesta toimiva yleiskuva sen sijaan, että 
joiselle äänteelle animoitaisiin suunliike. Jokaisen äänteen animoiminen aiheuttaa 
usein varsinkin 3D-animoinnissa todella sekavaa ja rauhatonta animaatiota, jossa suu 
heittelehtii asennosta toiseen. (Lango, 2001.) Riittää, että huulten asennot ovat sinne 
päin, että aivot eivät koe ristiriitaa nähdyn ja kuullun kanssa. Tästä syystä 
animaatioiden kieleltä toiselle kääntäminen on myös mahdollista. Animaation 
dubbauksessa eli alkuperäisen puheen ääniraidan korvaamisessa tehdään tavallaan 
sama työ kuin puheen animoinnissa, mutta dubbaajalla on valmiina animaatio, johon 
tehdä ääniraita, kun animaattorilla tilanne on päinvastainen. Molempien alojen tekijät ja 
osaajat hyötyvät kuitenkin samoista synkronian lainalaisuuksista ja oikoteistä. 
  
Huulisynkroniaan keskittyvän luvun kaksi jälkeen käsittelen dubbaamista luvussa 
kolme. Dubbaamisen luvut tuovat esille kielien välisiä eroja ja sitä, miten toiseen 
kieleen käännöksen sijoittaminen voi rajoittaa ilmaisua. Puhun myös äänellisestä ja 
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visuaalisesta synkroniasta, jotka tarkoittavat dubbaajan työssä muun muassa hahmon 
äänen sopivuutta luonteelle ja huulisynkronian osumista kohdalleen. Luvussa tullaan 
myös huomaamaan, että dubbaamiseen vaikuttavat tekijät ovat suhteellisen samoja 
jotka vaikuttavat animointiin. 
 
Luvussa neljä käyn läpi näyttelemisen osuutta synkroniaan. Se, miten kaikki muu mitä 
kasvoissa ja kehossa tapahtuu puhuttaessa, on yhteydessä puheen sanomaan ja 
painotuksiin ja millaisiin asioihin ihmissilmä hakeutuu. Näytteleminen ja ilmeet eivät 
ehkä ole opinnäytetyöni pääkohta, mutta ne ovat vahvasti sidoksissa puheen 
animoimisen luonnollisuuteen ja osana äänen ja kuvan synkroniaa. Käyn läpi kasvojen 
eri osien toimintaa, mitä niiden liikkeet meille viestittävät ja kuinka käytämme näitä 
hyväksemme painottaaksemme puheemme viestillisesti tärkeimpiä kohtia. Millaisiin 
seikkoihin ihminen huomionsa keskittää kommunikoidessa, ja mikä tekee ilmeestä tai 
eleestä luonnollisen?  
 
Kaiken tämän jälkeen pääsemme animoinnin valmisteluun ja itse animoimiseen. 
Animoinnin esivalmistelussa kerron mallinnuksesta ja oikenlaisesta topologiasta 
animoimiseen sekä rigin ja blendshapejen käytöstä. Itse animoimista käsittelevissä 
luvuissa käytän hyödykseni opinnäytetyön teksti osuuden ohella tekemääni 
projektityötä, jolla havainnollistan huulisynkroniaa ja viseemien käyttöä käytännössä. 
Työni sisältää kaksi osaa, joiden esittelyn ja tekemisen selostamisen ohella käyn läpi 
joitain animoinnissa käytettäviä tekniikoita ja periaatteita.  
 
Loppupäätelmissä vedän kaiken vielä kerran yhteen ja totean johtopäätökseni, onko 
suomen kielen animoinnissa eroavaisuuksia englannin kielen animoimiseen, ja kuinka 
projektityöni onnistui. Erittelen myös eri lähteiden hyödyllisyyttä. 
 
 
 
 
 
    
 
   3 (30) 
 
  
2 Foneemit ja viseemit 
 
Huulisynkronoinnin tarkoituksena on luoda illuusio puheesta. Tämän päämäärän 
saavuttamiseksi on ymmärrettävä äänteiden luonnetta ja kuinka näitä kuvainnollistaa 
mahdollisimman luontevasti. 
 
Ihmisen äänihuulet ja puhe-elimistö pystyy tuottamaan mitä erilaisimpia ääniä ja 
äänteitä. Äänteiden syntytavan ymmärtäminen auttaa meitä huomioimaan, mikä kaikki 
on ulkopuolisesti nähtävissä ja mikä ei tuottaessamme eri ääniä. Ensimmäistä kertaa 
huulisynkroniaa tehdessä foneemit eli äänteet sekoittuvat tarkoittamaan samaa asiaa 
kuin kirjaimet. Kirjain ja äänne eivät kuitenkaan ole sama asia. Kirjaimia käytetään 
tekstiä kirjoittaessa, kun taas äänteitä käytämme muodostaaksemme sanoja 
puhuessamme. Kirjaimet eivät ole äänteitä eivätkä äänteet kirjaimia. (Lango 2001.) 
  
2.1 Äänteiden ymmärrys 
 
Puheesta äänteitä etsimällä voimme alkaa rakentamaan yleisvaikutelmaa, jonka 
mukaan huulisynkronointia rakentaa. Joka ikistä äännettä ei kuitenkaan tule animoida, 
vaan tärkeintä on luoda yleisvaikutelma puheesta, eikä mallintaa jokaiselle foneemille 
omaa asentoa, jolloin animaatiosta tulee helposti vain sekava. Jokaisen foneemin 
visualisoiminen toimii vain 2D-animaatiossa, jossa jokainen kuva, josta animaatio 
koostuu, piirretään erikseen. (Lango 2001; Osipa 2007, 9.) Kun puhutaan siitä, miltä 
jokin foneemi näyttää puhujan kasvoilla, käytetään termiä viseemi. Yksi viseemi voi 
vastata montaa foneemia, sillä monet äänteet näyttävät ulospäin hyvin samanlaisilta. 
(Osipa 2007, 9.) On selvää esimerkiksi, että äänteet kuten [p], [m] ja [b] näyttävät 
ulospäin hyvin samanlaisilta, koska kaikki lausutaan suun ollessa kiinni. Luvussa 2.2 ja 
2.3 fonetiikasta puhuttaessa käyn läpi myös pyöreiden ja laveiden vokaalien ryhmät. 
Pelkistetysti yhdellä lavealla viseemillä voi esittää kaikki laveat vokaalit ja pyöreällä 
pyöreät. Viseemien samankaltaisuuksien takia viseemeihin, joilla on esitetty yksi lause 
voidaan sijoittaa toinen. Esimerkiksi kuvassa 1 esitetään kuinka ”I love you” ja 
”elephant juice” voidaan esittää samoin viseemein. (Williams 2009, 304.)(kuvio 1.)  
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Kuvio 1. Yksi viseemi voi merkitä montaa foneemia. (Williams 2009, 304) 
 
2.2 Artikulaattorit 
 
Erilaisten huulten asentojen, kielen sijoittelun ja puhe-elimistömme avulla voimme 
luoda tai sulkea tiehyitä. Kun ilma kulkee läpi näistä tiehyistä, voimme synnyttää 
erilaisia ääniä ja kohinoita, joita yhdistelemällä saamme aikaan sanoja ja lopulta 
puhetta. Näkyviltä osaa näemme muun muassa alaleuan liikkuvan, huulten asentojen 
ja muotojen muuttuvan ja silloin tällöin myös kielen ottavan asemansa eri kohdilla 
suuta. Käyn seuraavaksi lyhyesti läpi visuaaliselta kannalta oleellisia puhe-elimistön 
osia. 
 
Kieli on puhumisen kannalta tärkeä elin, joka mahdollistaa monia monimutkaisia 
äänteitä. Kielen avulla tuotetaan kapeikkoja ja säädellään kurkunpään muotoa. 
Kapeikoilla voidaan esimerkiksi tuottaa äänne [s] asettamalla kielemme lähelle kitalaen 
pintaa. Sijoittamalla kieli eri kohtiin etuhampaiden takana olevalle suun alueelle 
voidaan taasen muun muassa tuottaa [t] tai [d], ja täryyttelemällä sitä kitalakeen 
saamme aikaiseksi joillekuille monimutkaisen [r]-kohinan. (Suomi, Toivanen ja Ylitalo, 
2006, 45.) Puhuttaessa monet kielen monimuotoisista asennoista eivät kuitenkaan näy 
ulospäin. Kieli on liikkuvainen ja kompleksi osa puhe-elimistöä, ja sen animoiminen voi 
olla jossain tapauksissa aikaavievää ja jopa turhaa. Se voi tuoda hahmolle lisää 
yksityiskohtaa, tai olla liian animoitu ja häiritsevä. Siksi se kannattaa jättää viimeiseksi 
ja arvioida, onko se missäkin kohtaa visuaalisesti tarpeellinen vai ei. Anatomisesti 
korrekti animoiminen ei ole se paras vaihtoehto, jos siihen menevästä työmäärästä ei 
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näy mitään ulospäin. Puhetta animoitaessa esimerkiksi keuhkojen sisäisten liikkeiden 
tekeminenhän olisi täysin turhaa. (Osipa 2007, 6,53.)   
 
Huulet näemme koko ajan. Huulien liikkeillä ääneen voidaan vaikuttaa neljällä tapaa: 
luomalla täydellinen sulkeuma, eli huulet ovat kiinni toisiaan vasten, luomalla 
kapeikkoja, täryyttelemällä huulia toisiaan vasten tai pitämällä suu yksinkertaisesti auki. 
Sulkeuman avulla saadaan aikaan äänteitä kuten [m] tai [p], kun taas luomalla 
kapeikko joko huulien välille tai tuoden alahuuli etuhampaisiin saadaan aikaan kohinaa 
ja äänteitä kuten [f], [b] tai [v]. Huulten aukinaiset asennot taasen jakautuvat laveisiin ja 
pyöreisiin muotoihin. Suun ollessa auki leveästi saadaan aikaan suun lavea muoto. 
Laveana äännetään [i], [e], [a] ja [ä]. Suuta avonaisena supistamalla huulet ovat 
lähempänä toisiaan ja eteenpäin työntyneet, jolloin saadaan pyöreä suunmuoto. Näin 
äännetään [y], [u], [o] ja [ö]. (Suomi 2006, 46.)  
 
Alaleuka, toisin kuin yläleuka, on kallosta irrallinen osa. Alaleuka pystyy liikkumaan 
ylös-alas-suunnassa, sivuttaissuunnassa ja jonkin verran eteen-taakse-suunnassa. 
Primäärisesti puheessa sen nähdään liikkuvan ylös ja alas, mutta animaation erilaisia 
tehokeinoja käytettäessä hyödynnetään leuan liikkuvuutta muihin suuntiin. 
Suomenkieltä puhuttaessa leuka mukailee huulten ja kielen liikettä ollen alempana 
vokaalien kuin konsonanttien kohdalla (Suomi 2006, 47). 
 
2.3  Vokaalit ja konsonantit 
 
 Vokaalit jakaantuvat huulten liikkeiden mukaan laveisiin ja pyöreisiin. Suomessa 
konsonantit ovat perusluonteeltaan laveita, mutta puheessa niiden laveus/pyöreys 
mukautuu niiden viereisen vokaalin mukaan. Jos konsonantin vieressä oleva vokaali on 
pyöreä, lausutaan konsonantti pyörein huulin. Jos se taas on lavea, niin konsonanttikin 
lausutaan laveasti. (Suomi 2006, 46 ja 113.)  
 
Samaan tavuun kuuluvat vokaalit jaetaan kolmeen ryhmään, diftongit, lyhyet 
monoftongit ja pitkät monoftongit. Monoftongit ovat tavuja, joissa on vain samaa 
vokaalia. Monoftongi voi olla lyhyt tai pitkä. Lyhyessä on vain yksi vokaali, kuten 
sanassa kahvi, jossa on kaksi lyhyttä monoftongia kah ja vi. Pitkässä monoftongissa on 
peräkkäin usempia samoja vokaaleja, kuten sanan kuura ensimmäisellä tavulla. 
Diftongit taasen ovat tavuja, joissa on kaksi eri vokaalia, kuten sanassa suorakaide 
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tavut suo ja kai. Joskus diftongit esiintyvät niin, että toinen vokaali on pyöreä ja toinen 
lavea, jolloin suunmuoto vaihtuu tavun aikana laveasta pyöreään tai toisinpäin. 
Esimerkiksi sanassa aurinko käy näin ensimmäisellä tavulla. (Suomi 2006, 236) 
 
2.4 Äänteet viseemeiksi 
 
Miettimällä mitä mikäkin artikulaattori tekee puheemme aikana on mahdollista jo 
muodostaa jonkin sortin kuva, mitä huulisynkronin aikana tulee tapahtumaan. 
Yksinkertaisimmillaan voisimme tuottaa animaatiota näillä tiedoilla jo animoimalla suun 
laveutta ja pyöreyttä ja lisäämällä siihen leuan liikkeen, jossa leuka on aina alempana 
vokaalien kohdalla. Tämä on oikeastaan se, mitä yksinkertaisemmassa 
huulisynkronissa tarvitaan: lavea ja pyöreä muoto, suu kiinni ja auki. Nämä ovat 
esimerkkejä viseemeistä (kuvio 2.), jotka jo aiemminkin olen maininnut. Viseemit ovat 
tarkemmin osia, joista kokonaiset suun asennot muodostuvat, ja joilla voimme 
kuvastaa foneemeja animaatiossa. (Osipa 2007, 48.)   
 
Jokaista foneemia varten ei ole viseemiä. On olemassa useita äänteitä, jotka näyttävät 
samanlaisilta sanottuina, vaikka kuulostavat aivan erilaisilta. Esimerkiksi äänteet [m] ja 
[p], jotka molemmat äännetään huulet kiinni, eivät eroa juurikaan, kun katsotaan vain 
kuvallista informaatiota. Tämä ei kuitenkaan tarkoita, ettäkö spesifin äänteen viseemi 
näyttäisi aina samalta, kun se animoidaan. (Lango 2001, Osipa 2007, 11.) 
 
Viseemit ovat relatiivisia. Sama äänne ei näytä aina samalta viseemiltä. Esimerkiksi 
äänne [a] on avonaisempi, kun se esiintyy pitkänä monoftongina, kuin jos se esiintyy 
lyhyenä monoftongina, ja riippuen mitkä äänteet esiintyvät sen kanssa se voi olla 
eritasoisesti lavea. Painotettuna intensiivisempi [a] esimerkiksi on laveampi kuin 
rennosti lausuttu [a]. Sanassa saaristo [a] esiintyy pitkänä monoftongina ja 
painotetussa tavussa, joten se alkaa muodoltaan hyvin laveana ja suu aukenee sen 
aikana. Sanassa manala [a] esiintyy lyhyinä monoftongeina ja jää usein vähemmän 
laveaksi kuin sanassa saaristo. Kaikkien foneemien esiintyminen viseemeinä on 
relatiivista riippuen siitä missä sanassa ne esiintyvät, miten painotettuina ja myös 
kenen sanomana. (Osipa 2007, 12-11,59-60.) 
 
Viseemejä käyttäessä tulee muistaa, että suunliikkeiden tulee asettua paikoilleen 
ennen äänen kuulumista. Ihmiset näkevät asiat nopeammin kuin kuulevat, jonka takia 
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synkronia tuntuu osuvan paremmin paikalleen, kun suun asento tapahtuu muutamaa 
framea ennen ääntä. Bilabiaalit eli huulet kiinni äännetyt viseemit ovat huomiota 
kiinnittäviä, ja vaativat muutaman framen paikallaan pidon näyttääkseen hyvältä. 
Bilabiaalisien äänteiden varsinainen äänentuotto tapahtuu, kun huulet lähtevät 
aukeamaan ja niiden ajoitus ääneen nähden tulisi tehdä tämän mukaan. Tarvittaessa 
niille voi myös varastaa muutaman framen edellisestä tai seuraavasta äänteestä. 
(Lango 2001; Osipa 2007, 61, 62.) 
 
 
Kuvio 2. Viseemeillä tehdään foneemeja vastaavia suunmuotoja. Joitain projektityössäni 
käyttämiäni viseemejä.  
 
2.5 Painotukset  
 
Prosodiikka tarkoittaa sitä miten sanoja painotetaan ja korostetaan. Aksentti eli 
lausepaino osuu suomen kielessä pääpainoiselle eli ensimmäiselle tavulle. Lauseessa 
painottamalla voidaan korostaa mielentilaa tai uutta informaatiota. Esimerkkinä lause: 
Minä vihaan pähkinöitä. Lauseen paino voisi olla esimerkiksi sanalla vihaan, jolloin 
puhuja haluaa ilmaista ja korostaa negaatiotaan. Lauseen paino voisi olla myös sanalla 
pähkinöitä, jolloin lauseen pääpainoinen asia olisi, että vihan kohde ovat nimenomaan 
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pähkinät. Aksentit voivat näin ollen olla luonnollisessa puheessa missä kohtaa tahansa, 
koska puhuja voi käytännöllisistä syistä korostaa mitä tahansa puheensa elementtiä. 
Uutisena esitetty aksentti eli reema on usein lausuman viimeisellä sisältösanalla.  
(Suomi 2006, 236.)  
 
Painotuksen voi esittää esimerkiksi pienellä melodianousulla intonaatiossa. Suomen 
kielessä ei ole selkeitä lauseintonaatioita eli sävelkulkuja, tai ainakin niiden skaala on 
paljon suppeampi kuin muissa kielissä yleensä. Suomen kielessä intonaatiolla voidaan 
tosin ilmaista, onko lause tarkoitettu toteamukseksi vai kysymykseksi. (Savolainen 
2001.) Puhuja päättää itse, mikä kerrottavassa asiassa on tärkeää ja painottaa sitä 
haluamallaan tavalla. Animaatiossa painotuksia voi korostaa muun muassa 
liioitellummilla suun liikkeillä, silmien räpäytyksellä tai liikehdinnällä.  
 
3 Huulisynkronointi ja dubbaus 
 
Kääntäjä ja animaattori katsovat ja huomioivat samankaltaisia asioita puheesta, 
huulten liikkeestä, elehdinnästä ja siitä, miten ihmiset havaitsevat tai jättävät 
havaitsematta yksityiskohtia. Siinä missä animaattorille annetaan ääniraita, johon 
sovittaa animaatio, annetaan kääntäjälle kuva ja alkuperäinen ääni, jonka perusteella 
luoda kuvaan sopiva uusi ääni. Sekä animaattori että kääntäjä tietävät, milloin 
synkronia kuvan ja äänen kanssa täytyy osua täydellisesti kohdalleen ja milloin käyttää 
taiteellista vapautta, kun synkronian ei tarvitse olla niin eksaktia. Tästä syystä käytän 
pidemmän kappaleen puhuakseni dubbaamisesta. Käännösten tekoa tutkimalla 
samalla voidaan todistaa suomen olevan omanlaisensa kieli ja sille kääntämisessä ja 
animoimisessa olevan omat haastavuutensa.  
 
Kun esimerkiksi brittiohjelma esitetään Saksassa, täytyy se tehdä ymmärrettäväksi 
saksalaisille eli kääntää. Tämä voidaan tehdä joko tekstittämällä ohjelma tai 
nauhoittamalla kokonaan uusi ääniraitä, jolla korvata alkuperäisen videon puhe. Tätä 
jälkimmäistä kutsutaan dubbaamiseksi. Ohjelmien dubbaamisen yleisyys tekstittämisen 
sijaan vaihtelee maittain. Joissakin tapauksissa dubbausta suositaan siksi, että 
katsojan ei tarvitse jakaa keskittymistään tekstien lukemiseen ja kuvan katsomiseen, tai 
siksi että kohdeyleisöstä kaikki eivät edes osaa lähtökohtaisesti lukea. Varsinkin 
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lapselle on helpompaa seurata ohjelmaa omalla kielellään, minkä takia suurin osa 
lastenohjelmista ja elokuvista dubataan. (Heikkinen 2007, 235-237.) 
 
3.1 Visuaalinen ja äänellinen synkronia 
 
Kääntäminen jakautuu äänellisen ja visuaalisen synkronian tavoitteluun, joista 
molemmat tuovat oman osansa lopputuloksen kokonaisuuteen, tunnelmaan ja 
uskottavuuteen. Jokaisella hahmolla niin kuin ihmiselläkin on omanlainen tyylinsä 
puhua, joka näkyy murteessa, sananvalinnoissa, äännähdyksissä ja puheen 
huolellisuudessa. Äänellistä synkroniaa ovat puheen intonaatio, tempo, korkeus, 
murteet ja kulttuuriin liittyvät variaatiot. Jos alkuperäisteoksessa hahmolla on 
esimerkiksi paksu skottilainen aksentti ja tämä puhuu hyvin nopeaan tahtiin, olisi outoa 
laittaa tämä hahmo puhumaan suomeksi kirjakielimäisesti ja huolitellusti. Esimerkiksi 
Disney Pixarin elokuvassa Brave ollaan keskiajan Skotlannissa, ja se on otettu 
huomioon hyvin niin alkuperäisessä ääniraidassa kuin käännöksessäkin. Oikeanlaisella 
murteella ja äänellä puhuminen tuo elokuvan tunnelmaan lisää ja tekee hahmoista 
uskottavia. (Disney, 2012, Heikkinen 2007, 237-238 Tiihonen 2007, 179.) 
 
Itse huulisynkronia kuuluu visuaaliseen synkroniaan, jossa käännöksen puheen on 
tarkoitus mukailla mahdollisimman hyvin kuvaa. Visuaalisen synkronian osia ovat 
foneettinen synkronia, tavusynkronia, repliikkien keston synkronia ja elesynkronia. 
Foneettisessa synkroniassa seurataan konsonantti- ja vokaaliviseemien vastaavuutta, 
tavusynkroniassa lähde- ja kohdetekstin sanojen tavumäärällistä vastaavuutta, 
repliikkien keston synkroniassa repliikkien ajallisen keston vastaavuutta ja 
elesynkroniassa sisällön ja kuvan eleiden yhteensopivuutta ja vastaavuutta. (Heikkinen 
2007, 237-238 Tiihonen 2007, 179.) 
 
Käännettäessä tekstiä repliikkien keston synkronian perusteella saa luonnollisempaa 
puhetta kuin tavusynkronialla. Repliikkien keston synkronialla saadaan puheeseen 
useimmiten muun muassa paremmin käännöskieleen sopiva tahti. Tavusynkroniassa 
vaikeudeksi tulevat myös suomenkieliset sanat, jotka voivat olla hyvinkin pitkiä 
esimerkiksi englanninkielisiin sanoihin verrattaessa. Jo lähtökohtaisesti yksi sana voi 
olla pitkä, mutta sitten tulevat vielä taivutusmuodot yhdyssanoista puhumattakaan. 
Pitkien sanojen takia suomenkielelle käännettäessä tekstiä pitää myös usein tiivistää, 
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jolloin synkroniaa on parempi hakea niin, että repliikkien mitta vastaisi käännettävän 
puheen repliikkien mittaa. Tällöin tulee osata etsiä tekstistä oleellinen.  Repliikeissä ei 
pakolla tarvitse toistaa sellaisia asioita, jotka näkyvät kuvassa eleinä, ilmeinä tai 
tapahtumina. Kaikkein tärkeintä on se, että juonen kannalta oleellinen informaatio 
säilyy. Pitkät ja vaikeat sanat kuulostavat helposti väkinäisiltä, joten joskus kannattaa 
turvautua puhekielisiin sanoihin. Tiivistämisen helpottamisen lisäksi puhekieliset sanat 
voivat kuulostaa luontevammilta ja auttaa mitoittamaan repliikeitä oikein. Myös 
äänteiden yhteensopivuus rajoittaa sitä, miten käännös voidaan tehdä. (Tiihonen 2007, 
175-176, 179, Heikkinen 2007, 237-238, 240.)  
 
3.2 Animaatio ja kääntäminen 
 
Käännöstä niin kuin myös huulisynkronia-animaatiota itsessään tehdessä, huomio 
kiinnittyy selkeimmin havaittaviin viseemeihin, joita ovat bilabiaalit konsonanttifoneemit, 
joissa huulet ovat toisiaan vasten painettuina, [b], [m] ja [p], sekä labiodentaalifoneemit 
[f] ja [v], joissa alahuuli koskettaa etuhampaita. Bilabiaalinen ja labiodentaalinen ovat 
fonetiikan termejä, joilla kuvataan sulkeumia, joilla äänet muodostetaan. Bilabiaalinen 
tarkoittaa että äänen muodostukseen osallistuvat molemmat huulet ja labiodentaalinen 
viittaa sekä huuliin että hampaisiin. Näiden konsonanttifoneemien lisäksi vokaalien 
tulee olla yhteensopivia. Lavean vokaalin kohdalle ei voi käännökseen sijoittaa 
pyöreää. (Heikkinen 2007, 240, Suomi 2006, 46.) 
 
 “On kuitenkin selvää, että jo kielten äänteellisten erojen takia on esimerkiksi 
englannista suomeen päin käännettäessä mahdotonta aikaansaada käännös, joka olisi 
täysin yhdenmukainen kuvassa näkyvien viseemien kanssa” (Heikkinen 2007, 240). 
 
Mitä lähempänä hahmo on kuvassa, sitä tarkemmin visuaalisen synkronian tulee osua 
kohdilleen. Jos hahmo on kaukana kamerasta, katsojan huomio jakautuu laajemmalle 
alueelle ja useampiin asioihin. Tällöin visuaalisen yhteensopivuuden puutteet eivät 
erotu niin selkeästi, mikä antaa kääntäjälle vapauksia ja animaattorin ei tarvitse 
animoida alkujansakaan suuta niin tarkasti. Jo hahmon oma liikehdintäkin vie huomiota 
huulista. Animoitaessa ja kääntäessä hyötyy kaikesta siitä, mitä tapahtuu huulten 
liikkeiden lisäksi. Ihmisen pää liikkuu koko ajan puhuessa, joten myös huulet liikkuvat 
mukana. Liikkuvien huulten synkroniaa on vaikeampi seurata, joten animaattori ja 
kääntäjä voivat päästä helpommalla pienistä yhteensopimattomuuksista. Silloin kun 
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huulia ei näy ollenkaan, hahmon elehdintä on tärkeää. Painokkaiden sanojen tulee 
näkyä hahmon liikkeissä, ja yleisesti korostettu kehonkieli näkyy myös puheessa. 
Tärkeintä ovat kuitenkin tekstin kokonaisvaltainen toimivuus ja ymmärrettävyys. 
Katsoja ei kuitenkaan tuijota vain suuta, vaan koko kuvaa. Tämä on hyvä tiedostaa 
myös animoitaessa. (Tiihonen 2007, 175-179, Osipa 2007, 44.)  
 
4 Dialoginäytteleminen 
 
Opinnäytetyöni käsittelee huulisynkroniaa, mutta siihen kuuluu sidoksissa myös 
näytteleminen. Yksinkertaisimmillaan huulisynkronointia voidaan tehdä 
nukketeatterityylillä: suu kiinni, suu auki. Pelkkä liikkuva suu elottomilla kasvoilla on 
kuitenkin karu, eivätkä kasvomme sitä paitsi toimi niin. Puheen aikana liikumme ja 
elehdimme painotuksien ja tunteiden viestittämisen mukaan. Jos kuvastamme ilmeitä 
väärin, hahmomme elehtii luonnottomasti tai synkroni on muutaman framen verran 
väärässä, voimme rikkoa illuusion, että hahmo olisi oikeasti elossa muuallakin kuin 
ruudun takana. (Osipa 2007, 30.) 
 
Hahmo herää eloon uskottavalla elehdinnän kokonaisuudella. Vain yhteen osaan 
keskittyminen saattaisi saada aikaan vain hyvin teennäisen ja häiritsevän esityksen. 
Tämän huomaa hyvin esimerkiksi jos katsoo ensimmäisiä yrityksiä luoda 
kasvoanimaatiota. Utahin yliopistossa vuonna 1974 tehdyssä kasvoanimaatiokokeessa 
hahmon huulten liikkuessa koko muut kasvot pysyvät paikoillaan ja silmien liike on 
luonnotonta. Testi-ilmeissä taas kasvojen muodot venyvät liikaakin vääristäen 
alkuperäisiä muotoja epäuskottavasti. (Parke 1974.)  
 
4.1 Silmät, katse ja kulmakarvat 
 
Kun ihminen katsoo hahmoa tai näyttelijää elokuvassa hänen katseensa kohdistuu 
luonnollisen automaattisesti tämän silmiin. Silmiin katsomalla voimme esimerkiksi 
päätellä, onko ihminen väsynyt, harhaileeko hänen ajatuksensa, vai onko hän 
keskittynyt tekemiseensä. Pelkkä pupillin koko saattaa kertoa myös tunnetiloista. 
Pupillit laajentuvat muun muassa vahvojen tunteiden, kuten vihan tai seksuaalisen 
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himon seurauksena. Katsomme silmiin, koska niillä viestimme sekä tiedostetusti että 
tiedottomasti koko ajan toisillemme tunteistamme ja haluistamme. (Furnham 2014.) 
 
Silmäluomien tehtävä on pitää silmämme kosteutettuina, suojattuina ulkoisilta 
ärsykkeiltä ja säädellä silmään pääsevän valon määrää. Silmien räpäytys tapahtuu 
yhtä automatisoidusti kuin hengittäminenkin, mutta pelkän räpyttelyn lisäksi luomet 
ovat osa ilmeiden syntymistä.   
 
Jos silmissä ei olisi silmämunia, luomien asento ei kertoisi meille paljoakaan. Koska 
kuitenkin meillä kaikilla on silmämunat, voimme huomata yläluomen ja pupillin 
suhteellisen etäisyyden toisistaan vaikuttavan keholliseen viestintäämme. Normaalisti 
yläluomi peittää ehkä noin kolmanneksen pupilleistamme. Katsoessamme ylöspäin 
luomi vetäytyy auki silmän liikkeen mukana, ja katsoessamme alaspäin se sulkeutuu 
säilyttäen koko ajan etäisyytensä pupilliin samana. Jos tämä suhteellinen etäisyys 
muuttuu, niin myös silmien ilme muuttuu. Jos silmillä haluaa viestittää vain katseen 
suuntaa, pitää siis muistaa pitää luomen liike silmien liikkeen mukana ja säilyttää 
suhteellinen pupillin peittävyys. (Osipa 2007, 24,25.) 
 
Pupillia enemmän tai vähemmän yläluomella peittämällä saadaan aikaan muutoksia 
valppaustilassa. Ihmisen ollessa väsynyt painuu yläluomi alaspäin peittäen silmää 
enemmän kuin normaalin kolmasosan, ja pelästyneenä yläluomemme pompahtaa auki. 
Alaluomi ei niinkään osallistu ilmeiden syntymiseen vaan vahvistaa niitä. (kuvio 3.) 
Tietenkin alaluomet liikkuvat esimerkiksi hymyillessämme, mutta pelkkien alaluomien 
liikuttaminen ei tee ilmeestä hymyä. Tämä toimii muidenkin ilmeiden kanssa: vihaisesta 
ilmeestä tulee vihaisempi, surullisesta surullisempi. Alaluomien liikkeen mukana myös 
posket ja silmän ulkokulmat liikkuvat. (Osipa 2007 25-27.) 
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Kuvio 3. Alaluomien liike tekee ilmeestä kuin ilmeestä intensiivisemmän (Osipa 2007, 27) 
 
Sarjakuvissa ja animaatioissa olemme tottuneet näkemään hyvinkin radikaaleja 
kulmakarvojen muotoja. Iloisissa ilmeissä kulmakarvat muodostavat liioitellun kaaren ja 
nousevat puoleenväliin otsalle ja vihaisissa kulmakarvat painuvat lähelle silmiä jyrkkinä 
viivoina. Sarjakuvamaisessa tyylissä kulmilla leikitteleminen on tyylillinen valinta. 
Todellisuudessa kulmakarvat puristuvat toisiaan kohti tai nousevat otsan päänahan 
liikkeen mukana.   
 
4.2 Pään liikkeet 
 
Liikutamme päätämme puhuessamme ja kuunnellessamme. Milloin nyökyttelemme ja 
annamme keskustelukumppanimme tietää, että kuuntelemme, milloin kääntelemme 
päätämme puheen mukana painottaessamme sanojamme. Pään käännöillä voimme 
myös vaikuttaa kasvojemme mittasuhteisiin toisen näkökulmasta. Vihaisena 
käännämme usein päätämme hiukan alaspäin ja katselemme niin sanotusti 
”kulmiemme alta”. Tällöin näyttää myös siltä, että kulmakarvamme olisivat lähempänä 
silmiä. Iloisina nostamme päätämme ylöspäin ja kuljemme leuka pystyssä, jolloin 
kulmakarvat näyttävät olevan kauempana silmistä. Jos hymyilevällä ilmeellä kääntää 
päätänsä alaspäin, saa aikaiseksi ilkikurisen tai hullunomaisen ilmeen. (Osipa 2007, 
43.) 
 
Pään nyökäytykset ja liikkuminen myös pitävät  animaatiota elossa. Liikkuvassa 
päässä voi helpommin painottaa ilmettä pitämällä sen asentoa pidempään ilman, että 
se näyttäisi huonolta. Pään liikkeet myös häivyttävät virheitä huulisynkronissa, koska 
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suu liikkuu koko ajan pään mukana ja katsojan katse ei lukittaudu siihen.  (Osipa 2007, 
44.) 
 
5 Projektityön animointi 
 
Havainnollistaakseni konkreettisesti, ja kokeillakseni huulisynkroniaa itse käytännössä, 
tein opinnäytetyöni tekstin kirjoittamisen ja aineiston lukemisen ohella muutaman 
animaation. Viseemien käytön ja monimuotoisuuden kokeilemiseksi äänitin ystäväni 
kanssa kaksi puhennosta, jotka toimivat suhteellisen hyvin samoilla viseemeillä: 
pimenevä ilta ja mamelukkikala. Kokeillakseni huulisynkroniaa eheämpänä 
kokonaisuutena, jonkin tasoisen näyttelemisen kanssa ja pään muutkin liikkeet 
huomioon ottaen, käytin ääninäyttelijän tekemää suoritusta. Valitsin pätkän Pokémonin 
ensimmäisen kauden suomenkielisestä dubbauksesta: ”Magikarp on kaikkein möllein 
pokémon. Se ei osaa tehdä muuta kuin muljahdella vedessä, kuka ihme semmoisen 
ostaisi?” (Hidaka, 1998).  
 
Kun lähdin miettimään lauseita, joita alkaa animoimaan halusin pitää mielessäni, mitä 
opinnäytetyöltäni haen. Otin myös huomioon, että aihe on minulle uusi. 
Havainnollistaakseni sitä, kuinka yksi viseemi voi vastata montaa foneemia otin kaksi 
esimerkkiääniraitaa, jotka toimivat samoilla viseemeillä, eli animoin niille yhden 
animaation. Tein myös yhden pidemmän animaation suomenkieliselle lauseelle 
kokeillakseni huulisynkroniaa yleisesti ääninäyttelijän tekemään suoritukseen. Koin 
valmiin ääniraidan käyttämisen lopullisessa pidemmässä työssä parempana kuin oman 
ääniraidan nauhoittamisen, koska äänittämäni ihmiset eivät olleet ammattilaisia ja 
repliikit tuntuivat teennäisiltä ja pakotetuilta. Lyhyemmässä esimerkissä itse nauhoitettu 
ääni sen sijaan toimi, sillä sain juuri ne sanat, jotka halusin, ja pystyin ajoittamaan ne jo 
nauhoitustilanteessa mahdollisimman samanpituisiksi. 
 
Yritin tehdä sellaisia animaatioita, joiden avulla voisin käsitellä opinnäytetyössä 
läpikäytyä teoriaa ja havaintoja. Lyhyt animaatio havainnollistaa pelkkää 
huulisynkroniaa ja viseemejä, ja se on rajattu pelkkään suun liikkeeseen, kun taas 
pidemmässä halusin ottaa käytännönläheisemmän esimerkin, jossa animoin näytellyn 
animaatiokohtauksen. Sisällytin pidemmän animaation elehdintään myös elementtejä, 
joiden avulla pystyn käymään läpi muutamia animaation perusteita. 
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5.1 Animoinnin esivalmistelut 
  
Ennen kuin syvennyn animointiin paremmin, puhun vielä muutamista tässä työssä 
esivalmisteluiksi-nimeämistäni asioista, eli siitä, miten valmistella hahmo animoitavaksi. 
Hahmosuunnittelu on oma aiheensa, johon en aio ottaa suuremmin kantaa. En ole 
suunnitellut tässä työssä käyttämääni hahmoa juuri tälle työlle ja ääniraidalle, vaan 
olen rakentanut sen yleisesti animaatiokelpoiseksi hahmoksi ja myöhemmin vasta 
valinnut animoitavan ääniraidan. 
 
5.1.1 Mallinnus ja topologia 
 
Kun tehdään hahmoja, joita myöhemmin on tarkoituksena animoida, on tämä otettava  
jo mallinnusvaiheessa huomioon. Tietynlaiset geometriset muodot ja linjat venyvät ja 
muovaantuvat liikkuessaan eri tavoin. Ennen viimeisen geometrian rakennusta 
kannattaa miettiä, mitä hahmoltaan haluaa, miten se venyy, poimuttuuko jokin kohta 
tietyissä asennoissa tai ilmeissä ja pitää huoli, että tälläisissä kohdissa on riittävästi 
oikeanlaista geometriaa.   
 
Pääsääntönä on, että pyöreät muodot venyvät sulavammin kuin neliömäiset. Tämän 
takia juurikin kasvoja mallintaessa suositaan siistejä polygonsilmukoita, jotka 
muodostavat ympyröitä liikkuvien alueiden ympärille. Nämä myös mahdollistavat 
kasvojen ihon oikeanlaisen poimuttumisen. Näitä silmukoita kutsutaan loopeiksi. 
Alueita, joissa näitä tarvitaan ovat muun muassa suun ja silmien ympärykset. (kuvio 4.) 
Loopit kannattaa rakentaa oikein, sillä huonosti mallinnettu geometria tulee suureksi 
ongelmaksi myöhemmin, kun muodot alkavat venymään animoitaessa. Looppien 
määrää kannattaa myös harkita, sillä enempi määrä looppeja antaa tietenkin enemmän 
kontrollia, mutta turhan suuret määrät polygoneja kuormittavat ja voivat olla myös 
haitallisen vaikeita ja työläitä muokata, jos niitä ei tarvitse. (Osipa 2007, 76,77.) 
 
Topologia mallintamisessa tarkoittaa sitä, miten polygonloopit kulkevat mallissa ja 
millaisia muotoja ne muodostavat. Sen lisäksi, että mallintaessa tulee pitää polygonien 
muoto neliöinä ja tähdätä siihen, että jokaisesta verteksistä lähtisi neljä edgeä, tulee 
myös miettiä, miten polygonit sijoittuvat toisiinsa nähden.  
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Kuvio 4. Hahmon topologia ja tärkeimmät edgeloopit silmien ja suun ympärystössä. 
 
Itse lähestyin mallinnusta ensin skulptaamalla, eli digitaalisesti 
veistämällä/muovaamalla hahmoni, saadakseni tuotettua muotoja mahdollisimman 
nopeasti ja vapaasti. Myöhemmin rakensin hahmoni geometrian uudelleen animaatioon 
sopivaksi. Topologian uudelleen rakentamisessa luotavaa geometriaa kohdistetaan 
veistetyn mallin päälle tämän muotoja mukaillen, jolloin voidaan kontrolloida, miten 
polygonsilmukat muodostuvat parhaiten animointia ajatellen ja käytetään vähemmän 
geometriaa samojen muotojen saamiseksi kuin veistetyssä mallissa.  
 
5.1.2 Rigaus 
 
Rigaus on työvaihe, jossa hahmolle tehdään luusto ja käyttöliittymä, joka oikeasti 
mahdollistaa toimivan animoimisen. Hyvin suunniteltu rigi on animaattorin ystävä, ja 
mitä pätevämpi rigi, sitä monipuolisempia animaation mahdollisuuksiakin. Jos haluaa 
päästä kiinni vain animoimiseen, on vaihtoehtona aina ladata netistä rigi, tai hankkia 
muin keinoin pätevä rigi. Omassa työssäni päätin käyttää lehtori Jaro Lehtosen 
tekemää scale rigiä, ja skinnata eli sitoa hahmoni siihen, sen sijaan, että käyttäisin 
aikaa toimivan rigin tekemiseen.  
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Tein siihen kuitenkin pieniä lisäyksiä lisäämällä seuraavssa luvussa käsiteltävien 
blendshapejen kontrollit ja lisäämällä kontrollit ja luut kielelle sekä hampaille, joita 
halusin voida liikutella erikseen kasvoihin nähden. Kieli näkyy suhteellisen vähän 
puhuessa, joten tälläisessä tilanteessa olisi voinut pärjätä muutamalla blendshapella, 
joilla määrittää, onko kieli ylhäällä vai alhaalla suussa. Suuremmasta määrästä 
kontrollia hahmoonsa ei kuitenkaan ole haittaa, ja muutaman luun ja kontrollerin 
tekeminen ei ole niin haastavaa, että sitä senkään takia kannattaisi jättää tekemättä. 
 
5.1.3 Blendshapet  
 
Mayan blendshapet ovat erikseen muokattuja mallinnettuja asentoja, joita pystytään 
hyödyntämään animaatiossa kontrolliobjektien avulla käytettävän rigin lisäksi. 
Blendshapet kuuluvat deformereihin, joita ovat kaikki May-ohjelmassa geometrian 
muotoja muuttavat toiminnot (Imrie 2013). Termi blendshape on Autodesk Maya-
ohjelmassa käytetty nimi, eikä varsinaisesti ole yleinen nimitys tälle tekniikalle. Muissa 
ohjelmissa käytetään esimerkiksi nimityksiä morph tai morph targets. (Autodesk 2013.)  
 
Blendshapejen hyöty on siinä, että animoidessa saadaan nopeasti kontrolloituja ilmeitä, 
joita voidaan yhdistellä toisiinsa ja rigin käyttämiseen. Blendshapeilla itse päätin tehdä 
laveita ja pyöreitä muotoja ja huulten rullaantumisia, joita voisi olla turhan aikaa vievää 
alkaa aina hakemaan erikseen kontrollipisteitä liikutellen. Käytin blendshapeja myös 
hyväkseni siinä mielessä, että sain kulmien puristumiseen ja suun laveaan muotoon 
ihon kasaantumisesta aiheutuvat juonteet. Kasvojen animointi voidaan joskus tehdä 
pelkästään blendshapejakin käyttäen, mutta itse päätin tehdä vain muutamia työni 
helpottamiseksi. Jätin esimerkiksi kaikki hymyt ja mutrut pois blendshapeistani, sillä 
sain ne sopivasti aikaan yhdistelemällä kontrollipisteiden käyttöä muihin 
blendshapeihini. Lopullinen blendshapejeni määrä oli 14, joista suurin osa oli tehty 
erikseen kummallekin puolelle kasvoja. Blendshapejen avulla oli helppo aloittaa 
huulisynkan luonnostelu etsimällä ääniraidasta laveat ja pyöreät muodot ja aluksi vain 
lukita nämä animaatioon lähtökohdaksi animoinnille. Blendshapeilla voidaan tehdä 
myös korjaavia muotoja, joita käytetään esimerkiksi, jos luontaisesti rigillä animoidessa 
hahmoon syntyy rumia rypyttymiä tai osat leikkaavat toistensa läpi. Itselläni ei tälläisiä 
tilanteita tullut. 
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Blendshapeja tehdään kopioimalla alkuperäinen meshi ja muuntelemalla tämän kopion 
geometriaa haluttuun muotoon. Blendshapeja tehtäessä tulee ottaa huomioon, että 
tekniikka perustuu verteksien numeroihin. Tästä syystä asentoja mallintaessa ei tule 
tehdä mitään muutoksia, joiden mukaan verteksien numerot muuttuisivat. Esimerkiksi 
verteksien poistaminen tai lisääminen saa aikaan sen, että ohjelma ei enää tunnista 
kohdemeshistä kopioitua ja muunneltua meshiä alkuperäisen versioksi ja blendshape 
ei toimi. Tämä tulee ongelmaksi myös, kun halutaan tehdä molemmille puolille kasvoja 
erikseen muodot että kasvojen puolten ei tarvitsisi olla koko ajan peilikuvaa toisesta. 
Pelkästään muunnellun meshin kopioiminen ja skaalojen kääntäminen ei vie muotoa 
toisen puolen vertekseille, sillä muutos on yhä samannumeroisilla vertekseillä kuin 
aiemmin. Ongelma voidaan välttää joko mallintamalla toinen puoli erikseen samalla 
tapaa tai käyttämällä erilaisia kiertomenetelmiä. Käännetystä mallista voidaan 
esimerkiksi projisoida muoto alkuperäisen meshin muokkaamattomaan kopioon. Itse 
kuitenkin löysin todella kätevän scriptin, jonka avulla voidaan kopioida verteksien 
asentoja puolelta toiselle ja palauttaa verteksejä perusasemaansa. Skriptiin vain 
ladataan alkuperäisen meshin tiedot, jonka perusteella se osaa määrittää verteksien 
lähtökohdat ja peilata blendshapeja tuhoamatta verteksien numerointia. Tämä 
AnimationMethods-sivustolta löytämäni skripti toimii oivallisesti tässä tapauksessa, 
jossa malli on symmetrinen (Animation Methods, 2013). 
  
Blendshapejen käytön helpottamiseksi niille kannattaa tehdä attribuutit esimerkiksi 
pään tai leuan kontrollerin alle. Lähtökohtaisesti blendshapejen liukusäätimet löytyvät 
meshin valinnan alta, joka on suhteellisen epäkäytännöllinen paikka käydä niitä 
muuntelemassa animoinnin aikana. 
 
5.2 Huulisynkronoinnin animointi 
 
Aloitin projektityöni puhennoksen ”Magikarp on kaikkein möllein pokemon. Se ei osaa 
tehdä muuta kuin muljahdella vedessä, kuka ihme semmoisen ostaisi?” animoinnin 
laveus-pyöreyssyklin tutkimisesta. Aivan ensimmäisessä kokeilussani alkaa 
animoimaan kokeilin blendshapejeni avulla hakea primitiivisen laveus-pyöreyssyklin 
paikalleen ja lisätä tähän leuan liikkeen. Myöhemmin sain kuitenkin tietää Studio 
Library-nimisestä skriptistä, jota päädyin kokeilemaan ja käyttämään. Skripti on 
eräänlainen kirjasto, johon pystyy tallentamaan animaatiodataa ja asentoja. Talletin 
tähän kirjastoon joitain viseemejä muovaamalla ensin hahmoni ilmeen halutuksi 
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käyttämällä blendshapeja ja kontrollipisteitä. Tallensin näiden asentojen tiedot 
kirjastoon ja nimesin ne. Näin pystyin valitsemaan kirjastosta haluttuja viseemejä ja 
asettamaan animaatioaikajanalle kerralla kokonaisia asentoja paikalleen saaden 
samaan aikaan sekä laveys-pyöreyssyklin että leuan liikkeen karkeasti paikalleen. Näin 
leuan liikkeestä tosin tuli lähtökohtaisesti paljon levottomampi, kuin jos syklit olisi tehnyt 
erikseen. Päätin kuitenkin jatkaa kirjaston viseemeillä tehdystä animaatiosta eteenpäin 
korjaamaan ja parantelemaan suun toimintaa. (AnimationStudios, 2016.)    
 
Ensimmäiseksi keskityin paremmin laveus-pyöreyssykliin. Kirjastoon määritetyissä 
viseemeissä minulla oli erikseen muun muassa [a], [i] ja [e], jotka ovat kaikki laveita 
vokaaleja, mutta olin tehnyt [e]:stä vähän laveamman kuin [a]:sta ja [i]:stä kaikkein 
laveimman vokaalin. Katsoessani tässä kohtaa animaatiota lävitse huomasin, että suu 
oli aika staattisesti lavea, varsinkin kohdissa, joissa sanoissa oli paljon samoja laveita 
vokaaleja konsonanttien kanssa. Kaikki puhennoksen konsonantit olivat myös 
lähtökohtaisesti laveita, eivätkä noudattaneet sääntöä, jonka mukaan pyöreän vokaalin 
vieressä olevan konsonantin on oltava pyöreä. Korjasin siis jokaisen pyöreäksi 
kuuluvan konsonantin pyöreäksi. Sitten piti vielä korjata se, että peräkkäin tulevat 
laveat äänteet ääntyivät suurin piirtein samalla laveudella ja pyöreät samalla 
pyöreydellä. Suoraan laveasta ääriasennosta pyöreään ääriasentoon vaihteleminen ei 
tuota toimivaa huulisynkroniaa, sillä tällöin suu ei tulisi liikkumaan ollenkaan 
kokonaisten sanojen aikana ja lopputulos olisi robottimainen. Esimerkiksi sana herjata 
lausutaan kokonaan laveasti, eikä suu mene kiinni missään kohtaa. Animaatiossa, 
jossa siis olisi vain yksi laveuden aste, suu ei liikkuisi ollenkaan. Tälläisessä kohtaa voi 
miettiä, olisiko kannattavaa luoda tälle välille vähitellen laveneva suun animaatio. 
Sanassa herjata [h] voisi olla kokonaan neutraali ja suupielet lähtisivät painumaan 
laveaan muotoon vähitellen saavuttaen laveimman pisteensä [t]-äänteen kohdalla ja 
rentoutuen taas vähän viimeiseen [a]-äänteeseen. Sama pätee peräkkäisten pyöreiden 
asentojen kanssa. Suuta ei kannata päästää ihan ääriasentoon, ellei sillä halua 
aksentoida selkeästi jotain painotusta. 
 
Niin kuin aiemmin suomenkielen fonetiikassa käsittelevissä luvuissa 2.1-2.3 totesin, 
että suu avautuu aina vähän enemmän vokaalien kuin konsonanttien kohdalla 
puheessa. Jokaisen kerran, kun äänne muuttuu konsonantista vokaaliin, alaleukaa ei 
kuitenkaan kannata liikuttaa, sillä näin saadaan helposti aikaan tilanne, jossa yritetään 
animoida jokainen foneemi ja suu väpättää rumasti animaatiossa. (Suomi 2006, 47, 
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Lango 2001.) Sen sijaan kannattaa etsiä kohtia, joissa suu aukeaa selkeästi enemmän 
kuin muissa kohtaa lausetta. Tämän voi testata laittamalla kätensä leukansa alle ja 
puhumalla lauseen itse. Näin omassa kädessään tuntee, milloin leuka kolahtaa siihen. 
(Brook 2012.) Leuan liikettä korjatessa kannattaa muistaa myös, että jokainen 
bilabiaalinen konsonantti eli huulet kiinni äännetty äänne ei välttämättä vaadi leuan 
sulkeutumista. Iho ja lihakset leukaluun päällä liikkuvat myös itsenäisesti. Osissa 
kohtaa, joissa puheessa suu näyttäisi olevan kiinni, leuka saattaa olla avoin huulten ja 
ihon takana. Leuan liikkeiden korjaamisessa kannattaa käyttää samaan tapaan 
vähitellen ääriasentoon viemistä kuten laveus-pyöreyssyklinkin kanssa, jolloin useat 
peräkkäiset laveat muodot saavat elävyyttä vähemmän laveasta vähitellen laveampaan 
muotoon liukumisesta. Käsitempun ja puheen painotuksien avulla kannattaa etsiä 
kohtia, joissa leuka oikeasti liikkuu ja rauhoittaa sen liikettä muulloin. Selkeällä leuan 
avaamisella olen aksentoinut omassa työssäni kohdan: Magikarp on kaikkein möllein 
pokémon. Konsonantin jälkeen suu napsahtaa auki ja diftongin [ai] aikana suu aukeaa 
ammolleen ja lavenee kiinnipäin [i]-äänteeseen.     
 
Kielen liikkeet puhennoksessa tapahtuvat äänteiden [g], [r], [n], [l], [s], [t] ja [d] kohdilla. 
Magikarp on kaikkein möllein pokémon. Se ei osaa tehdä muuta kuin muljahdella 
vedessä, kuka ihme semmoisen ostaisi? Niitä on suhteellisen paljon, josta voi jo 
päätellä, että kielen liike voi tulla helposti ylianimoiduksi ja poukahtelevaksi koko ajan 
kitalaen kattoon ja takaisin alas. Esimerkiksi [s]-äänteiden aikana hampaat kuitenkin 
peittävät, mitä suun sisällä oikeastaan tapahtuu, jonka takia näissä kohdissa kielen voi 
jättää animoimatta. Myös äänne [g] on sellainen, että sen kohdalla kielen liike ei ole 
niin selkeä kuin esimerkiksi [n]- tai [l]-äänteen kohdilla, joten alun kielen liikkeen voi 
jättää [r]:n kohdalle. Kielen liikkeitä tehdessä pitää myös pitää liikkeet suhteellisen 
napakoina, koska kieli on liikkuvainen lihas, ja siitä voi tulla helposti löysän oloinen liian 
hitaalla liikkeellä.  
 
Näiden hienosäätöjen jälkeen aloin katsomaan kannattaako animaation lisätä 
hienosäätöä joillekin äänteille, mutta yritin pitää synkan tässä kohtaa yksinkertaisena, 
koska tähän pätkään aioin animoida myös kehon ja pään liikkeita. Aksentoin myös 
kohdan muljahdella, mutta tämän aksentoinnin teko oli selkeämpää samalla kun olin jo 
siirtynyt tekemään muuta elehdintää.  
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5.3 Elehdintä, squash, stretch ja muut animoinnin lisäkeinot 
 
Huulisynkronia kannattaa aina tehdä hahmossa ensimmäiseksi, sillä sitä on helpompi 
työstää, kun muu osa päätä ei liiku. Se kannattaa myös tehdä omalle animaatio 
tasolleen, että myöhemmissä vaiheissa jos sen tekemiseen haluaa palata voi 
väliaikaisesti laittaa kehon ja pään liikkeet pois päältä ja keskittyä taas vain suuhun.   
 
Hahmon liikehdintää ja elehdintää täytyy tehdä sen mukaan, millainen tunnetila 
hahmolla on. Omalla ääniraidallani puhuja oli melko tympääntynyt, ehkä jopa vähän 
vihainen, tuodessaan esilleen mielipidetään pokémonista Magikarp. Tämän tuli siis 
myös näkyä hahmon eleissä ja liikkeissä. Vihainen ihminen katsoo vähän kulmiensa 
alta, joten animaation alussa hahmon pää on kallistuneena alaspäin: Magikarp on 
kaikkein möllein pokemon. Tämän jälkeen tunnetila muuttuu enemmänkin toteavaksi, 
jolloin hahmo perustelee negaatiotaan: se ei osaa tehdä muuta kuin-, jolloin hahmo 
nostaa päänsä ja kallistaa sitä viistoon.  Kun lause on loppumassa argumentin 
perusteluun, tulee aksentointi, jolloin hahmo tuo päänsä eteenpäin lähemmäksi 
kameraa painottaakseen sanomaansa ja perusteluaan sanan muljahdella kohdalla. 
Tunnetila neutralisoituu hetkeksi muuttuen sen jälkeen kyseenalaistavan pohtivaksi ja 
hahmo vetäytyy taaksepäin päätään pudistellen. Lopuksi hahmo päättää 
puhennoksensa ihmettelevän sekavaan mielentilaan, ja keho palaa eteenpäin ja pää 
nyökähtää: -vedessä, kuka ihme semmoisen ostaisi?  
 
Kun animaatiossa on suurin piirtein halutut poset ja hahmo liikkuu niistä toiseen, 
lopputulos on vielä melko robottimainen. Pelkästä liikkeestä liikkeeseen siirtymisestä 
puuttuvat luonnollinen orgaanisuus, antisipaatio, liikettä pehmentävät ja sulavoittavat 
elementit, kuten liikkeen mukana venymiset ja kokoon painumiset. Jokaisella liikkeellä 
tulisi olla antisipaatio, reaktio ja asettuminen, jotta liike ei vaikuttaisi mekaaniselta. 
(Lemay 2014,Thomas 1981, 53.) Animaation katsojalle pitää tehdä selkeäksi, että 
hahmo on tekemässä jotain, ennen kuin varsinainen liike alkaa. Ennen kuin hahmo 
esimerkiksi kääntää päätänsä hänen katseensa saattaa suuntautua 
päänkääntösuuntaan, ennen kuin hahmo hyppää hän ottaa vauhtia kyykistymällä ja 
antisipoimalla tulevaa hyppyliikettä (Thomas 1981, 53,54). 
 
Squash and stretch ovat animoijalle tuttuja termejä. Niillä tarkoitetaan liikkeen mukana 
tapahtuvaa hahmon kokoonpainumista ja venymistä. Squash and stretch tuovat 
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liikkeeseen tuntua liikkuvan objektin painosta ja taipuvuudesta. Keraaminen kahvimuki 
kolahtaa pöydän pintaan muuttamatta muotoaan, mutta pöydälle lasketun käden iho ja 
lihakset painautuvat pöytää vasten. Venymisissä ja kasaanpainumisissa pitää muistaa 
myös, että objektin massan tulee kuitenkin pysyä aina samana. Hyvä tapa 
havainnollistaa venymistä ja kasaanpainumista ja massan säilyvyyttä on käsitellä vesi-
ilmapalloa. Kun sen nostaa päästä ilmaan, sen pohjalla oleva vesi venyttää pallon 
ohueksi ja pitkulaiseksi, ja kun sen laskee maahan, se kasaantuu itsensä päälle ja 
levenee. Kun sitä pitää kädessään ja painaa sormella, tuntee, kuinka massa liikkuu ja 
pallo pyörenee, eikä volyymi eli massa katoa missään kohtaan minnekään, vain liikkuu. 
Animoidessa squash and stretchiä voi käyttää realistisen hienovaraisesti tai revitellen 
ja tyylitellen. Varsinkin sarjakuvamaisessa tyylissä sitä käytetään hyvin paljon dialogin 
ja ilmeiden animoimiseen. Tällöin päässä katsotaan olevan kaksi massaa, leuka ja pää, 
jotka määrittävät venymisen ja kokoonpainumisen toimintaa. (Lemay 2014.) 
 
 
Kuvio 5. Venymistä ja kokoonpainumista kasvoanimaatiossa: kasvojen alaosa venyy leuan 
liikkeen mukana (Disney 1970) 
 
Omassa työssäni käytin squash and stretchiä, kun aksentoin puheen selkeästi 
painotettuja kohtia. Rajussa ja nopeassa liikkeessä on paljon voimaa, jonka takia 
squash and strechin käyttäminen on loogista. Repliikissä: “Magikarp on kaikkein 
möllein pokémon. Se ei osaa tehdä muuta kuin muljahdella vedessä, kuka ihme 
semmoisen ostaisi?” korostetaan sitä, että pokémon Magikarp on nimenomaan kaikista 
pokémoneista möllein, koska se osaa vain muljahdella. Päätin korostaa sanan 
muljahdella kaikkein selviten puheesta, koska siihen sai hauskaa animaatiota kasvoille 
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hyvin korostetulla [m], [u], [l] yhdistelmällä ja rajulla päänliikkeellä, jossa keho tulee 
mukana. Antisipaatiossa liikkeen alussa silmät sulkeutuvat, ja keho painuu vähän 
kasaan taaksepäin ennen kuin liike lähtee pään johtamana syöksähtämään eteenpäin. 
Hahmo venyy lakipisteeseen asti ja palaa venyneenä takaisin tehden hillityn kaaren. 
Palatessaan lähtöpisteeseen liike hidastuu hiukan loppua päin, ja hahmo kasaantuu 
hillitysti muutaman framen verran. Suun liike on hyvin liioiteltu, ja suu jää 
takaisinvedossa vähän jälkeen huulten törröttäessä. Kajosin tässä kohtaa myös 
uudelleen huulisynkronian animaatiotasoon, ja tein huulten pyöreydestä liioitellumman 
ja liikuttelin muotoja liikkeen mukaan.  
 
 
Kuvio 6. Aksentointi venytyksellä ja kokoonpainumisella. 
 
Mikään meissä ei lähtökohtaisesti ole symmetristä. Kaikki liikkeet eivät tapahdu 
samaan aikaan oikeassa elämässä; jos nostamme kätemme ylös, niin toinen on 
ylhäällä ennen toista, toinen liikkuu erilaisella radalla saavuttaakseen lopullisen 
pisteensä, ja niin edelleen. Kasvojen puolet eroavat toisistaan, toinen jalkamme 
saattaa olla toista pidempi, ja myös liikkeemme ei ole koskaan symmetristä. Pienet 
eroavaisuudet suun puolten liikkeissä tekevät kokonaisuudesta luonnollisemman, eikä 
yksityiskohtien tarvitse edes olla suuria.  
 
Silmien räpäytyksiä kannattaa käyttää aksentoimiseen ajoittamalla ne oikein. Kohtien, 
joissa hahmo räpäyttää silmiään, tulisi olla aina jotenkin perusteltavissa. Satunnaisesti 
sinne tänne heitellyt silmänräpäytykset tuntuvat väkinäisiltä ja oudoilta katsojasta. 
Tämän takia muun muassa kun aksentoin sanaa muljahdella, silmät menevät kiinni 
edeltävällä sanalla ja aukeavat ammolleen liikkeen ääriasennossa, kun hahmo on 
hiukan venyneenä ja eteenpäin työntyneenä. Toinen hyvä kohta käyttää silmien 
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sulkemista ja avaamista oli, kun hahmo pudistelee päätänsä ja nojautuu taaksepäin. 
Silmien avaaminen ääriasennossa takana aksentoi entisestään kuka ihme tokaisun 
ihmettelyä. Silmiin kannattaa antaa myös eloa pienellä liikehdinnällä, katsella sivulle 
pohtiessa, katseella alas ujostellessa, ja niin edespäin. Että hahmo ei ole vain yhteen 
suuntaan tuijotteleva kala koko kohtauksen ajan.  
 
Kun animaatioonsa on tyytyväinen, kannattaa sitä hiukan offsettaa ääniraitaan nähden, 
jos sitä on animaatiovaiheessa tehnyt osumaan tarkalleen kohdalleen äänen kanssa. 
Itse tein näin, koska työstövaiheessa koin helpommaksi seurata liikkeen ja äänen 
toimivuutta aikajanaa liu’utellen. Ihminen kuitenkin näkee kuvan nopeammin, kuin 
kuulee äänen, joten kuvallisen informaation on tapahduttava muutama frame ennen 
äänen kuulumista (Lango, 2001).    
5.4 Viseemien monikäyttöisyyden kokeilu 
 
Pidemmän työn lisäksi tein yksittäisen kokeilun viseemien monikäyttöisyydestä, ja 
samalla pystyin keskittymään lyhyemmässä pätkässä täysin pelkkään huulien 
liikkeeseen. Valitsin kaksi lausahdusta, joille tuottaa yksi animaatio, joka toimii 
molempien ääniraitojen kanssa. Tämän esimerkin tarkoitus oli olla hiukan samanlainen 
kuin I love you ja elephant juice (kuvio 1. sivu 4) -sanaparit, mutta suomenkielisenä. 
Omissa sanapareissani oli myös se ero, että valitsin tietoisesti parit, joista tiesin toisen 
vaativan eri viseemiä keskelle sanaa. Tarkoituksenani oli testata ja havainnollistaa, 
kuinka riittää, että painotetut ensimmäisten tavujen viseemit ovat oikeilla paikoillaan, ja 
lausahdukset loppuvat samoihin viseemeihin, niin synkronia toimii. En lähde uudelleen 
käymään askelia, jotka olen jo selittänyt luvussa 5.3 käydessäni läpi pidemmän 
animaation työstön avulla huulisynkronian työvaiheita. Sen sijaan keskityn 
perustelemaan valintojani, joiden avulla sain molemmat ääniraidat toimimaan samalla 
animaatiolla. 
 
Omat sanani olivat pimenevä ilta ja mamelukkikala. Valitsin tämän sanaparin myös 
siksi, että halusin kokeilla kuinka väljästi animaatiota voisi tehdä ja silti säilyttää 
synkronian toimivuuden. Molemmissa sanoissa alku ja loppu osuvat viseemillisesti 
yhteen, mutta keskivaiheilla sanoista toinen on laveasti lausuttava, ja toinen pyöreästi 
lausuttava. Mamelukkikala:ssa on selkeä [u]-äänne, joka lausutaan pyöreästi, kun taas 
pimenevä ilta lausutaan kokonaan laveasti. Koska pyöreys on kuitenkin keskellä 
sanaa, oletin voivani esittää äänteen laveasti, kunhan en tekisi suun muodosta liian 
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selkeästi laveaa. Perustelin tätä vielä siten, että sanojen pääpainot osuvat 
ensimmäisille tavuille ja aivoille tärkeintä on, että alku ja loppu osuvat yhteen. Näin 
ollen keskivaiheen [u]-äänne voidaan esittää maltillisen laveasti laveiden äänteiden 
välissä. Rennosti puhuttuna äänne saattaa muutenkin jäädä puheessa suhteellisen 
laveaksi. Tässä kohtaa myös leuka on menossa seuraavalla tavulla kiinni ja laveaan 
muotoon, ja sitä seuraa lavea konsonantti-vokaalipari [v], [ä] pimenevässä illassa ja [k], 
[i] mamelukkikalassa. 
 
Tämän pätkän leuan liikkeen päätin pitää yksinkertaisena, napauttaen vain kerran 
leuan selkeästi auki animaation aikana. Jos sanoja toistaa artikuloiden liian tarkasti, 
leuka liikkuu melkein jokaisella tavulla ylös ja alas sanan pimenevä kohdalla. Siinä 
ajassa, jossa sanoo pimenevä, mamelukkikalasta ehtii sanoa mamelukki-, jonka aikana 
yliartikuloiden leuka liikkuisi kolmen ensimmäisen tavun aikana. Leukaa ei kuitenkaan 
kannata liikuttaa näin paljoa, koska se näyttäisi tärisevän oudosti animaatiossa. Kun 
taas katsotaan miten tokaisut loppuvat, huomataan, että sanat ilta ja –kala ovat 
molemmat sanoja, joissa leuka on alussa raollaan ja aukenee loppua kohden. Leuan 
liikettä voidaan rauhoittaa yksinkertaistamalla alun liikettä, niin että leuka ei mene 
oikeasti kiinni missään kohtaa, vaan vain iho liikkuu leukaluunpäällä muodostaakseen 
[p]- ja [m]-äänteet. Selkeä auki napsahdus tapahtuu vasta vä-tavulla pimenevässä 
illassa ja ki-tavulla mamelukkikalassa. Tämän jälkeen leuka menee kiinnippäin 
aloittaakseen sanoja ilta ja kala, joiden aikana leuka aukeaa vähitellen ja sulkeutuu 
sanan loppuessa. Näin leuan liike toimii molempien sanojen kanssa ja ei väpätä.     
 
Animaatio toimii paremmin sanoilla pimenevä ilta, kuin jos sanotaan mamelukkikala, 
mutta jälkimmäinen ei  myöskään aiheuta tunnetta, että synkronia olisi väärin. Tämä 
johtuu siitä, että tilanne on samankaltainen kuin dubatessa, jolloin yleiskuvan 
paikalleen osuminen on tärkeintä. Lopputuloksena onnistuin saamaan lausahdukset 
toimimaan suhteellisen hyvin samoilla viseemeillä. 
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6 Yhteenveto 
 
Tässä luvussa tiivistän vielä kerran huulisynkronian pääpiirteitä ja aiheita joita kävin ja 
en käynyt läpi tekstissäni. Puhun myös jonkin verran lähteistä ja niiden 
hyödyllisyydestä. 
 
Huulisynkroniaa tehdään etsimällä oleellinen ääniraidasta, ja pelkistämällä suunliikkeitä 
todellisuuteen nähden. Huulisynkronia koostuu pääpiirteisesti laveus-pyöreyssyklin ja 
leuan liikkeen yhdistelmästä. Lavea ja pyöreä ovat termejä, jotka tulevat fonetiikasta ja 
tarkoittavat vokaaleja lausuttaessa syntyviä suun muotoja. Vokaali voi olla lavea tai 
pyöreä, ja puheessa vokaalit määräävät ovatko viereiset konsonantit pyöreitä vai 
laveita. (Lango 2001; Osipa 2007, 48; Suomi 2006, 46 ja 113.) 
 
Huulisynkroniassa käsitellään usein foneemeja, eli äänteitä ja viseemejä eli äänteiden 
ilmentymistä kasvoilla. Foneemeja ja viseemejä käytettäessä kannattaa muistaa, että 
viseemit ovat suhteellisia. Yksi viseemi voi vastata montaa foneemia ja yksi foneemi 
voidaan esittää erilaisilla viseemeillä riippuen siitä, missä yhteydessä se ilmenee. 
Äänteet voivat esimerkiksi olla eri tilanteissa enemmän tai vähemmän laveita, tai 
pyöreitä, jolloin viseemikin on vähemmän tai enemmän lavea tai pyöreä. (Osipa 2007, 
12-11, 59-60.) 
 
Huulisynkronian vaatima tarkkuus määräytyy muun liikkeen ja katseluetäisyyden 
mukaisesti. Jos hahmo on kaukana kamerasta ja liikehtii paljon, katsojan huomio 
jakautuu laajalle alueelle, jolloin animaation pääpaino ei ole huulisynkronialla, eikä sen 
ei tarvitse olla niin tarkkaa. Jos kyseessä on lähikuva, suun liikkeiden on osuttava 
tarkasti kohdilleen ja pienemmätkin virheet ovat selkeämmin havaittavissa. Animaatiota 
tehdessä tulee myös muistaa, että ihminen havaitsee kuvallisen informaation 
nopeammin kuin äänen, joten animaation tulee aina olla vähän aikaisessa ääneen 
verraten, jotta synkronia näyttäisi osuvan kohdalleen. Äännettä vastaava suun asento 
asettuu siis paikoilleen ennen kuin katsoja kuulee ääntä. (Lango 2001; Tiihonen 2007, 
175-179.) 
 
Opinnäytetyötä tehdessäni nostin itselleni myös kysymyksen siitä, onko 
huulisynkronian tekemisessä eroja sen mukaan, mille kielelle sitä tekee. Päädyin siihen 
tulokseen, että eri kielien animoiminen ei prosessina eroa toisistaan laveus-
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pyöreyssyklien ja viseemien suhteen, mutta kielten erilaiset painotukset, sävelkulut ja 
sanojen pituudet vaikuttavat animointiin omalta osaltaan, tehden jokaisesta kielestä 
hiukan uniikin. Eri kielissä tietenkin myös eri viseemit ovat yleisempiä kuin toisissa, 
koska eri kielissä käytetään erilaisia äänteitä. Sanojen eri pituudet ja erilaisten 
äänteiden käyttäminen eri kielissä on rajoittava tekijä dubbaamisessa, joten sisällön 
juonen kerronnan kannalta animaatio on helpompi tehdä kielikohtaisesti. 
Alkuperäiskieli, jolle animoidaan hyötyy siis siitä, että repliikit ollaan voitu valita 
vapaasti, ja kielen myötä ominaiset elehdinnät sopivat äänen kanssa saumattomasti. 
Dubbauksen myötä aina osa viestistä voi kadota alkuperäiskielen animaatioon sopivia 
sanoja valittaessa. 
 
Opinnäytetyön tekstiosuuden ohella tehty projektityö ei liittynyt mihinkään suurempaan 
projektiin, vaan oli huulisynkronian harjoittelua etsimääni tietoa hyödyntäen ja kokeillen. 
En ole ennen lähestynyt aihetta, joten niitä kannattaa katsella kriittisesti tämän 
opinnäytetyön lukemisen yhteydessä. Teksti itsessään toimii hyvänä avauksena 
ihmiselle, joka on kiinnostunut huulisynkroniasta ja sen toiminnasta, sekä muista siihen 
liittyvistä osa-alueista.  
 
Enemmän aiheesta kiinnostuneiden kannattaa lukea Osipan kirja ”Stop Staring: Facial 
Modeling and Animation Done Right” (Osipa 2007). Siinä käydään läpi huulisynkronia 
hyvin perusteellisesti, ja käytetään hyvin käytännön esimerkkejä teorian mukana. 
Lisäksi Osipa opastaa esimerkkien yhteydessä lukijaa, joka voi kokeilla esimerkki-
töiden tekemistä myös itse harjoitellakseen huulisynkroniaa. Lisäksi suosittelen 
lukemaan Ed Hooksin kirjan ”Acting for Animators” animaationäyttelemisestä (Hooks 
2011). Opinnäytetyöhöni halusin rajata aiheen kasvojen ja pään alueen toimintaan, 
mutta muustakin näyttelyn tiedosta on hyötyä, kun tekee eheämpiä kokonaisuuksia, 
joissa huulisynkronia on osana.  
 
Tämän opinnäytetyön kannalta tunsin fonetiikan ja äänneopin tutkimisen oleellisena, 
koska huulisynkronia oli minulle aiheena uusi, ja olin kiinnostunut alkamaan tutkimaan 
aihetta ensin kielen ja äänen tuoton näkökulmasta. Tästä voi olla hyötyä animaattorille, 
mutta samankaltaisia asioita käydään yhtä hyvin ja niin paljon kun tarvitsee tietää 
huulisynkronian kirjallisuudesta. Äänneopin ja fonetiikan tutkiminen kannattaa tehdä 
siis enemmänkin uteliaisuudesta, jos sitä haluaa tutkia enemmän. Kirjoja aiheesta 
löytyy melko hyvin varsinkin oppikirjojen puolelta. Toinen aihe, jota lähestyin kielellisen 
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osuuden opinnäytetyöni takia oli dubbaus. Tämä tosin on ehkä vielä vähän paremmin 
sidoksissa animoinnin työn kanssa, ja osoittautui hyvin mielenkiintoiseksi näkökulmaksi 
huulisynkroniasta. Aihe on sama, mutta sitä lähdetään katsomaan vähän eri 
suunnasta. Suomenkielisestä kääntämisestä käyttämäni teos “Olennaisen äärellä: 
Johdatus audiovisuaaliseen kääntämiseen” on oiva kokoelma, johon on kerätty otoksia 
eri tekijöiden dubbaukseen ja audiovisuaalisuuteen liittyvistä teoksista. Kirjassa on 
muutamia kiinnostavia lukuja, ja koska se sisältää monen tekijän näkemyksiä samasta 
aiheesta, lukija saa monta mielipidettä ja kulmaa itse pohtia näitä aiheita. (Oittinen 
2007.)   
 
Jätin opinnäytetyöstäni perinteiset animoinnin keinot ja niistä kertomisen suhteellisen 
vähäksi. Tämä myös siksi, että halusin rajata opinnäytetyötäni, enkä kertoa kaikkea 
animoinnista mitä suinkaan voi. Animoinnin perusteita ja niistä eteenpäinkin voi oppia 
lukemalla teoksia kuten ”The Animator’s Survival Kit” Richard Williamsilta ja ”The 
Illusion of Life -Disney Animation” Disneyn animaattoreilta Ollie Johnstonilta ja Frank 
Thomasilta. The Animator’s Survival Kit on kirja, jota olen itse lukenut ja selaillut 
enemmän ja se on hyvin kattava ja pätevä kirja animoimisesta hyvien kuvitusten 
kanssa, jotka näyttävät liikkeitä frame framelta. (Johnston 1981; Williams 2009.)  
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Magikarp – Huulisynkronian kokeiluvideo 
 
Toistaiseksi osoitteessa: https://vimeo.com/165900884 
salasana: lipsync2016 
 
Pimenevä ilta – Mamelukkikala, viseemien kokeiluvideo 
 
Toistaiseksi osoitteessa: https://vimeo.com/165900885 
salasana: lipsync2016  
 
 
